ANALISIS PERAN E-LEARNING DALAM PEMBELAJARAN FISIKA by Afrizal, Mayub






ANALISIS PERAN E-LEARNING DALAM PEMBELAJARAN FISIKA 
 
Afrizal Mayub 
FKIP, Universitas Bengkulu, Email : afrizal.mayub@gmail.com 
Abstract 
Experts have been a lot of research on e-learning, especially research on e-learning as a tool for 
learning and teaching, the research is still biased not comprehensive. This study aims to find out How to design- 
build an e-learning program and what the role of e-learning in teaching Physics, particularly its role as a 
transmitter of teaching materials as well as teachers. This is important because sometimes lecturers unable to 
attend, but students should still learn, it can be helped by the e-learning program. This paper describes the 
development activities of the e-learning program that includes analysis, design, coding, and testing, as well as 
the role of e-learning in the learning sample collection technique using total sampling with the number of 
students of 80 people consisting of students of chemical education class S1 2014/2015 and 2015/2016. The 
results showed that, the e-learning program is implemented through modules e-learning, the role of e-learning 
in the category "quite instrumental" score of 3.44 (scale 1-5). While the e-learning program relationship with 
his role in the learning of Physics by the theoretical mean for the medium category + high / strong + very high / 
strong amounted to 91.25%, while the category of low / weak at 8.75%. When based on realistic medium 
category mean + high / strong + very high / strong amounted to 76.25%, while the category of low / weak + 
very low / weak at 23.75%. 
 




Fisika merupakan salah satu matakuliah 
yang kurang diminati, hal itu disebabkan oleh 
fisika mempunyai konsep yang abstrak, 
sehingga sukar membayangkan, akibatnya ada 
mahasiswa yang langsung saja bekerja dengan 
rumus-rumus fisika, tanpa mencoba berusaha 
untuk mempelajari latar belakang falsafah 
yang mendasarinya. Akibatnya mahasiswa 
banyak yang mengalami kesulitan belajar. 
Fisika merupakan suatu ilmu yang empiris. 
Pernyataan-pernyataan fisika harus didukung 
oleh hasil-hasil eksperimen. Hasil eksperimen 
juga digunakan untuk eksplorasi informasi- 
informasi yang diperlukan untuk membentuk 
teori lebih lanjut (Sutrisno:1993). Teori dan 
eksperimen dalam fisika merupakan lingkaran 
yang tak berkesudahan. 
Ketiga sifat ini, abstrak, empiris, dan 
matematis membuat komputer yang dilengkapi 
dengan perangkat-lunak banyak berperan 
dalam ilmu fisika diberbagai bidang aplikasi 
dan pengembangan, mulai dari pendidikan, 
IPTEK, industri, sains dan teknologi, riset, 
informasi, komunikasi, hiburan, pertahanan, 
hingga ekonomi. Komputer dapat menam- 
pilkan konsep-konsep fisika yang abstrak 
menjadi nyata dengan visualisasi,animasi dan 
simulasi. Selain itu komputer dapat membuat 
suatu konsep lebih menarik sehingga menam- 
bah motivasi untuk mempelajari dan 
mengusainya. 
Sejalan dengan hal diatas dan berdasar 
pengalaman penulis sebagai dosen matakuliah 
fisika dasar di program studi S1 pendidikan 
kimia, hasil belajar mahasiswa untuk 
matakuliah Fisika dasar pada tiga kali priode 
pembelajaran (semester ganjil 2012/2013, 
semester genap 2012/2013, dan semester ganjil 
2013/2014) belum menunjukakn hasil yang 
optimal secara kualitaif maupun kuantitatif, hal 
itu disebabkan oleh banyak faktor diantaranya 
penyampaian bahan ajar kurang representatif 
karena adanya keterbatasan kemampuan dosen 
dalam mengelola pembelajaran, sehingga 
mahasiswa kurang berperan dalam 
pembelajaran, sehingga menimbulkan 
kesulitan belajar. 
Komputer yang difasilitasi program e- 
learning memungkinkan berperan sebagai 
sebagai dosen dan penyampai materi ajar, 
karena dapat dibuat sistem multimedia yang 
interaktif, sehingga mahasiswa dapat bersifat 
aktif,selain bersifat reaktif atau pasif. 
Komputer memungkinkan adanya 
individualisasi dalam belajar, sehingga materi 
ajar dan latihan disusun sesuai dengan selera 
mahasiswa. Implikasi penggunaan teknologi 




informasi dalam pembuatan e-
learningumumnya bersumber pada kondisi 
pembela- jaran itu sendiri. Kondisi yang 
dimaksud meliputi materi ajar, fasilitas, 
model pembelajaran, mahasiswa, serta 
pengajar (Winkel, 2004). Kenyataan di 
lapangan menunjukkan, ada mahasiswa 
yang kurang tertarik mempelajari Fisika 
serta merasa sulit untuk 
memahaminya.Penyebab hal tersebut 
diantaranya, ada mahasiswa yang kurang 
senang belajar dengan dosen fisika dan 
kadang kala dosen tidak dapat mengajar 
pada waktunya karena sesuatu hal (Suparno, 
1997). Disamping itu keterbatasan 
kemampuan dosen dalam mengelola 
pembelajaran dapat dibantu dengan 
memanfaatkan sarana pembelajaran berbasis 
ICT (Nawaz Allah, 2011) 
Masalah tersebut diatas akan terselesaikan 
bila tersedia softwaree-learningpembelajaran 
Fisika yang berperan sebagai “dosen”. Peran 
itu meliputi peran sebagai persepsi, motivator, 
evaluator, pemfokus perhatian siswa, 
penyelesai masalah, pencari, penemu, 
pengembang diri, wadah belajar sambil 
bekerja,wadah belajar secara individual, 
informator, fasilitator, dan demonstrator. 
Berdasar uraian sebelumnya dirumuskan 
permasalahan sebagai berikut; “Apakah 
program e-learning dapat berperan sebagai 
penyampai materi ajar dan seberapa besar 
peran e-learningdalam belajar Fisika” 
 
2. KAJIAN LITERATUR DAN 
PEGEMBANGAN HIPOTESIS 
 
E-Learning didefinisikan sebagai suatu 
bentuk teknologi informasi yang diterapkan di 
bidang pendidikan berupa sekolah maya 
(Purbo., Hartanto., 2003). Namun secara 
umum difinisie-learning adalah pembelajaran 
secara formal maupun informal yang dilakukan 
melalui media elektronik, seperti Internet, 
CDROM, tape, DVD, TV, H.Pone, PDA dll 
(Team E-Learning, 2004).Pendidikan berbasis 
teknologi informasi merupakan suatu sistem 
pendidikan yang proses belajar-mengajarnya 
berlangsung dengan memanfaatkan teknologi 
informasi (Putra, D; 2009). Selain itu 
pendidikan berbasis teknologi informasi dapat 
berbentuk sederhana yaitu menggunakan 
media CD-ROM. E-Learning berbasis CD- 
ROM, memungkinkan materi pembelajaran 
dapat dibawa siswa dalam bentuk CD-ROM, 
kemudian dipelajari pada komputer. 
E-learning dapat juga diartikan sebagai 
usaha membuat kelas-kelas elektronis (maya) 
yang setara dengan kelas-kelas konvensional 
yang ada di sekolah resmi. Pengertian setara 
disini diartikan bahwa kelas-kelas elektronis 
tersebut dapat menggantikan kelas-kelas di 
sekolah yang selama ini kita kenal. E- 
learningbukan hanya sebagai pelengkap 
sekolah yang sudah ada. Oleh sebab itu sebuah 
lembaga pendidikan virtual seperti e-learning 
haruslah mempunyai tugas dan misi yang sama 
dengan sebuah lembaga pendidikan 
konvensional. Riset membuktikan bahwa, 
rancangan lingkungan maya dalam bentuk 
teater virtual dapat memotivasi anak-anak 
belajar sambil bermain (Scaife, 2001). Program 
e-learning yangdirancang sedemikian rupa, 
memungkinkan panca-indera siswa dapat 
dioptimalkan. Proses pembelajaran yang 
melibatkan panca-indera lebih banyak, akan 
memotivasi siswa untuk menyelidiki dan 
bertanya (Gallus, William A Jr; Yarger, 
Douglas N, 2003). Sasaran pendidikan yang 
dirumuskan dengan baik akan membantu 
pengembangan program pembelajaran yang 
efektif, menarik, membantu sekolah, dan 
relevan. (Shanon, Susan, 2003). 
Riset di Iowamenunjukkan, mahasiswa 
lebih menyukai penggunaan simulasi diban- 
dingkan metoda ceramah. Mereka 
merekomendasikan bahwa, mahasiswa 
menggunakan simulasi sebagai aktivitas 
kelompok kecil dan mengizinkan mereka 
untuk tidak mengikuti kuliah yang pasif tapi 
menggantinya dengan belajar lebih aktif 
(Yarger, Douglas, 2003). Simulasi komputer 
dibuat realistis, menyertakan emosi, keinginan 
pemakai, eksplorasi, pelajaran, tantangan, dan 
petualangan akan menarik minat siswa dalam 
belajar. (Stapleton, 2003). Animasi sebaiknya 
ditambahkan ke kurikulum untuk 
meningkatkan mutu pelajaran tanpa 
memerlukan revisi materi dan teks yang ada. 
Animasi dapat membantu perbaikan proses 
belajar (Catrambone, dkk., 2002). 
Selanjutnya lembaga pendidikan tinggi di 
Slovenia menginformasikan bahwa, sedikitnya 
72% (50 dari 69) dari semua kelas matematika 
dan ilmu komputer yang diselenggarakan di FMF 
memiliki halaman web dengan informasi program 
bahwa perubahan selama semester, begitu juga 
72% (50 dari 69) dari semua kelas matematika 




dan ilmu komputer yang dimiliki di FMF 
disajikan di Internet sedemikian rupa sehingga 
siswa dapat aktif belajar mandiri (Pehan & 
Vehovar, 2006). Disamping itu riset 
menunjukkan bahwa, Virtual Classroom 
mampu menyediakan beberapa opsi yang lebih 
menarik jika diimplementasikan dengan 
pendekatan yang tepat (Marie, 2009). Virtual 
Learning ini banyak diminati orang karena 
potensi yang dimilikinya telah dirasakan 
membuat proses belajar menjadi efektif 
(Haryono, 2012). 
Demikian pula riset di Waseda Jepang, 
menunjukkan bahwa e-learning merupakan 
alat pembelajaran yang efektif. Penggunaan e- 
learningsignifikan karena taksonomi bloom 
menyediakan data pengukuran yang empiris 
untuk mengukur perbedaan antara pembela- 
jaran menggunakan e-learning dengan pembe- 
lajaran di kelas secara tradisional. Harus diakui 
bahwa taksonomi Bloom dapat memperluas 
lingkungan pembelajaran e-learning, karena 
ada persamaan keistimewaan dan kemampuan 
masing-masing yang bersifat individu. (Laela 
Halawi dkk, 2010).Hasil pengujian lain 
melalui kuesioner oleh 45 responden 
menunjukkan bahwa project requirement yang 
menggunakan model Product-Service System 
(PSS) untuk menentukan roadmap pemba- 
ngunan e-learningsecara keseluruhan berjalan 
dengan baik dan layak untuk dilaksanakan 
(Risnandar, 2010). 
Selanjutnya Riset tentang penggunaan 
Interactive 3D e-learning di SMP No.151 dan 
MTs No.77B/95 Bandung menunjukkan bah- 
wa Interactive 3D e-learning disukai dan 
sangat disukai (S+SS) untuk digunakan seba- 
gai media pembelajaran 74%, meningkatkan 
kemampuan kognitif 83%, menarik  dan 
mudah digunakan 77%, memotivasi dan 
menarik minat belajar 78%. (Sianipar, 2010). 
Seiring temuan riset di atas akhir-ahkir ini 
ditandai oleh adanya format belajar berbentuk 
Cyber (e-learning) melalui komputer dan 
internet (Sehat Sempurna, 2012). Kelas online 
cenderung menjadi sukses bila didasari oleh 
ilmu pedagogis dan penyusuan materi ajar 
yang benar (Mustaji., 2011). Pembelajaran e- 
learning membuat siswa leluasa belajar secara 
mandiri, mudah memahami yang abtrak, dan 
dapat melakukan praktikum secara virtual 
(Mustaji., 2011). Pembelajaran Fisika menjadi 
enak dikomsumsi mahasisawa bila dikemas 
dengan animasi yang baik dan benar (DePorter 
and Hernacki.,2011). Penggunaan komputer 
dapat menciptakan pembelajaran bermakna, 
pengelolaan pembela-jaran yang efisien, dan 
pengadministrasian siswa yang efektif (Morten 
Brekke, Per Henrik Hogstad.,2010). 
3. METODE PENELITIAN 
Untuk menghasilkan suatu produk program e- 
learning diperlukan langkah Analysis, design, 
coding, dan testing (Pressman, Roger S,1995) 
 
a. Analisis Kebutuhan e-learning. 
Agar e-learning berperan sebagai ”penyampai 
materi ajar/dosen”yangberfungsi sebagai media 
presentasi dalam bentuk teks, grafik, tabel, 
simulasi, animasi,  latihan, analisis kuantitatif, 
umpan balik, aktif, reaktif, memberikan instruksi 
individual sesuai dengan kemajuan belajarnya, 
dan lain-lain, dibutuhkan modul-modul 
pembelajaran, yaitu modul sajian materi, demo, 
analisis, dan modul ujian materi practice test dan 
examination. 
b. AnalisisPeran e-learning 
Peran e-learning meliputi,Peran persepsi, 
motivator,pemfokuskan perhatian siswa; sebagai 
penyelesai masalah, sebagai mencari, 
menemukan, dan mengembangkan sendiri, 
sebagai wadah belajar sambil bekerja, sebagai 
wadah belajar secara individual, sebagai 
informator, sebagai demonstrator, sebagai 
evaluator, dan peran sebagai fasilitator, 
c. Desain e-learning. 
Hal mendasar yang dilakukan adalah (1) 
menentukan topik yang akan dibuat, (2) 
menentukan model sistem animasi yang akan 
digunakan, (3) menganalisis materi yang akan 
ditampilkan, (4) menentukan jenis-jenis demo 
yang akan dibuat, (5) merencanakan alur 
informasi sistem yang akan dibuat secara 
prosedur, struktur, dan tampilan yang diharap- 
kan, (6) mengevaluasi desain-desain yang telah 
dibuat, (7) melakukan revisi, bila ditemukan 
masalah, dan (8) memutuskan software apa yang 
akan digunakan. Adapun pekerjaan desain ini 
adalah (1) Membuat model animasi sistem e-
learning, (2) Membuat rancangan, (3) 
Merencanakan proses perancangan, dan (4) 
Menetapkan rancangan database. 
d. Menulis Program. 
Program dalam tulisan menggunakan 
Macromedia Flashbaik menggunakan tool 
maupun ActionScript. Untuk menguji 
interaktivitas digunakan button. 
e. Uji coba sisteme-learning 





Uji coba dilakukan untuk membuktikan 
e- learning yang dibuat benar terbukti dapat 
dioperasikan dan digunakan untuk proses 
pembalajaran fisika. Pengujian tersebut 
meliputirunning program, interaktivitas, dan 
validitas program (kesesuaian dengan 
konsep ilmu fisika). 
f. Uji Peran e-learning 
Uji peran dilakukan untuk melihat peran e- 
learning sebagai “penyampai materi ajar” 
ketika mahasiswa belajar tanpa disertai dosen. 
1) Populasi dan sampel; Populasi merupakan 
keseluruhan objek yang diteliti, sedangkan 
sampel merupakan bagian populasi (Sulistyo, 
2010). Pengambilan sampel disesuaikan 
Programe-learning berkualitas dan berstandar 
ilmiah diperlukan uji validitas,uji reliabilitas, 
dan uji Homogenitas (Ghozali, 2006). 
Reliabilitas menggunkan formula koefisien 
reliabilitas α belah empat yaitu (Azwar,S., 
2003); 
 
Sedangkan validitas diuji menggunakan 
product-moment Person (rix) yaitu; 
 
dengan tujuan suatu riset. Riset ini bertujuan 
untuk mengetahui peran ProgramE-Learning 
dalam pembelajaran fisika dasar mahasiswa 
FKIP UNIB. Pengambilan sampel 
menggunakan teknik total sampling. Berdasar 
hal itu peneliti menetapkan sampel mahasiswa 
kimia smt 1 tahun ajaran 2014/2015 dan smt 1 









∑ix – (∑i) (∑x)/n 
√ [∑i2 – (∑i)2/n] [∑x2 – (∑x)2/
. 
2) Variabel; Variabel uji peran terdiri atas 
variabel bebas dan varibel terikat. Varibel 
bebas terdiri atas penggunaan Programe- 
learning dan kuisioner.Kuisioner berfungsi 
sebagai pengungkap peran Programe-learning 
dalam belajar, sedangkan variabel terikatnya 
peran Programe-learning. 
1) Instrumen; Kuisioner yang digunakan 
diberi nama Skala Peran Programe-learning . 
Skala ini bertujuan untuk mengungkap 
apakah Programe-learning berperan dalam 
belajar Fisika dasar mahasiswa signifikan  
2)  
3) (Azwar,S., 2003,). Untuk menjamin skala 
Peran dan uji Homogenitas menggunakan; Fh 
= (S1
2/S 2) (Sudjana, 2002) 
4) Pengumpulan, Pengolahan, dan analisa 
data 
Data untuk mengungkap peran Program e- 
learning diperoleh dengan menggunakan 
kuisioner dengan jumlah item sebanyak 72. 
Rentang skor tiap itemnya 1-5 atau 72-360, 
(Mayub, A, 2011). Untuk melihat besar 
kecilnya peran e-learning digunakan kurva 
normal dengan kriteria dalam batas kewajaran 
(common sense) yaitu: 
 
Tabel 3.2 Kriteria peran dan Skala peran Programe-learning 
No Rentang nilai x Kategori Nilai kualitatif Skor 
1 X ≤ - 1,5 σ Sangat rendah/lemah Tidak berperan 1 
2 -1,5 σ < X ≤ - 0,5 σ Rendah/lemah Kurang berperan 2 
3 -0,5 σ < X ≤ +0,5 σ Sedang Cukup berperan 3 
4 +0,5 σ < X ≤ +1,5 σ Tinggi/kuat Berperan 4 
5 +1,5 σ < X Sangat tinggi/kuat Sangat berperan 5 
 
 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
a. Hasil 
1) Model Program e-learning fisika 
Program e-learning yang digunakan 
meliputi modul sajian materi, demo, analisis, 
dan modul ujian materi practice test dan 
examination, yaitu modifikasi terhadap model 
yang sudah dikembangkan, Gambar 4.1 (Mayub. 
A, 2011) 
2) Peran e-learning 
Pengujian terhadap program meliputi peran 
sebagai apersepsi, motivator,pemfokus perhatian 
siswa, penyelesai masalah, pencari, penemu, dan 
pegembang diri, wadah belajar sambil bekerja, 




wadah belajar individual, informator, 
demonstrator, evaluator, dan peran sebagai 
fasilitator, Tabel 4.1 dan. Tabel 4.2. 
b. PEMBAHASAN 
Berdasar uraian di atas ternyata Programe-
learning berperan sebagai ”penyampai materi 
ajar”, meliputi sebagai apersepsi, motivator, 
informator, fasilitator, demontrator, dan 
evaluator, pemfokus perhatian siswa, 
penyelesai masalah, pencari, penemu, dan 
pengembang diri, wadah belajar sambil bekerja, 
wadah belajar secara individual. Temuan ini 
didukung oleh data emperis di lapangan. Tabel 
4.1 menunjukkan bahwa penggunaan Program 
e-learning dalam belajar Fisika dasar “Cukup 
berperan” dengan skor 3,44 (skala 1-5). 
Sedangkan hubungan 
antara Program e-learning dengan perannya 
dalam pembelajaran Fisika dasar berdasarkan 
mean teoritis untuk katagori sedang + 
tinggi/kuat +sangat tinggi/kuat sebesar 91,25 
%, sedangkan katagori rendah/lemah sebesar 
8,75 %. Namun bila berdasarkan  mean 
realistis untuk katagori sedang + tinggi/kuat + 
sangat tinggi/kuat sebesar 76,25 %, sedangkan 
katagori rendah/lemah dan sangat rendah/ 
lemah sebesar 23,75 %. Program e-learning 
Fisika ternyata mampu bertindak 
sebagai ”penyampai materi ajar” yang dapat 
menarik perhatian mahasiswa, menjelaskan 
materi, menunjukan gejala fisis, eksperimen 
virtual, menganalisis, mengajukan pertanyaan, 
memberikan umpan balik, dan memotivasi 
mahasiswa. Berfungsi sebagai sekolah/kelas, 
Programe-learning mampu membawa mahasiswa 
ke suasana pembelajaran yang menyenangkan 
dan tidak membosankan. 
 
5. KESIMPULAN 
a. Program e-learning untuk pembelajaran 
fisika dapat diimplementasikan melalui modul- 
modul e-learning 
b. Program e-learning berperan sebagai 
Appersepsi,Motivator, Pemfokus perhatian, 
Penyelesai masalah, Pencari, Penemu, 
Pengembang diri,Wadah Belajar sambil 
bekerja, Belajar secara individual, Informator, 
Demontrator,Evaluator, dan Peran sebagai 
Fasilitator 
c. Program e-learning dalam belajar Fisika 
dasar “Cukup berperan” dengan skor 3,44 
(skala 1-5). Sedangkan hubungan antara 
Program e-learning dengan perannya dalam 
pembelajaran Fisika berdasarkan mean teoritis 
untuk katagori sedang + tinggi/kuat + sangat 
tinggi/kuat sebesar 91,25%, sedangkan kata- 
gori rendah/lemah sebesar 8,75%. Namun bila 
berdasarkan mean realistis untuk katagori 
sedang + tinggi/kuat + sangat tinggi/kuat sebe- 
sar 76,25%, sedangkan katagori rendah/ lemah 




Gambar 4.1 Model e-learning 
Tabel 4.1 Skor skala peran Programe-learning 
No Rentang Skor x Rentang Skor x  
Kategori 
∑siswa ∑ (%) 
realistik Teoritis R T R T 
1 X ≤ - 1,5 σ <201,5 <163,5 Sangat rendah 6 - (7,508%) - 
2 -1,5 σ < X ≤ - 0,5 σ 201,5 - 238,5 163,5 -200,5 Rendah/lemah 13 7 (16,25%) (8,75%) 
3 -0,5 σ < X ≤ +0,5 σ 238,5 - 275,5 200,5 -237,5 Sedang 28 14 (35,00%) (17,50%) 
4 +0,5 σ < X ≤ +1,5 σ 275,5 - 312,5 237,5 - 274,5 Tinggi/kuat 19 27 (23,75%) (33,75%) 
5 +1,5 σ < X >312,5 > 274,5 Sangat tinggi 14 32 (17,50%) (40,00%) 
 µr=  20571/80 = 257,13 = 257 = µt = 73 X 3 = 219 σ = 37 













Tabel 4.2 Rekapitulasi skor Peran Programe- 
learning 
Gambar 4.2 Hubungan antara modul dengan peran 
e-learning 
Tabel 4.3 Uji instrumen tes dan kuisioner 
 
 






Homogenitas Gugur lolos rix rpb 
Peran Program e-learning α= 0,959 r=0,856 - 73 0,575 0,162 
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Rekapitulasi skore peran e-learning dalam pembelajaran fisika dasar 
No Nama Jenis Peran  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
1 Marti Hitsmi 3,950 4,400 4,025 4,025 4,675 3,125 3,575 3,975 3,300 3,525 3,225 
2 Dita Adinda 4,350 3,125 4,000 4,000 4,175 3,575 4,025 3,500 3,225 3,775 3,975 
3 Hendry Nordan 2,975 3,575 3,400 3,400 2,575 4,225 4,000 4,300 3,525 3,575 3,500 
4 Muh.Afif. Rizqiana 3,325 4,225 3,500 3,500 4,525 3,625 3,400 3,475 3,775 4,025 4,300 
5 Anisa Rosmalara 3,275 3,625 4,000 4,000 3,100 3,300 3,500 3,525 3,575 4,000 3,475 
6 Tiara Nitaria Sinaga 4,225 3,300 3,475 4,400 4,225 3,225 4,000 2,575 4,025 3,400 3,525 
7 Desy Purnama Sari 2,150 3,225 3,300 3,125 3,950 3,525 3,475 4,525 4,000 3,500 2,575 
8 Shiba Meike Indira 3,005 3,525 3,225 3,575 4,350 3,775 3,300 3,100 3,400 4,000 4,525 
9 Deni Oktaria 3,825 3,775 3,975 4,225 2,975 3,575 3,225 4,225 3,500 3,475 3,100 
10 Citra Utari 4,000 3,575 3,500 3,625 3,325 4,025 3,975 3,950 4,000 3,300 4,225 
11 Rani Fitria Wati 3,550 4,025 3,325 3,300 2,975 4,000 3,500 4,350 3,475 4,300 3,950 
12 Thimarhana Nusa P 4,675 4,000 3,275 3,225 3,475 3,400 4,300 2,975 3,300 3,475 4,350 
13 Ida Nurselita Sani 4,175 3,400 4,225 3,525 3,525 3,500 3,475 3,325 3,225 3,525 2,975 
14 Bagus Aryadi 4,400 3,500 2,150 3,775 2,575 4,000 3,525 3,275 3,975 2,575 3,975 
15 Rantika Khumairah 3,125 4,000 3,005 3,575 4,525 3,475 2,575 4,225 3,500 4,525 3,500 
16 Putri Kartini 3,575 3,475 3,825 3,005 3,100 3,300 4,525 2,150 4,300 3,100 4,300 
17 Ahmad Fadli 4,225 3,300 4,000 3,825 3,325 3,225 3,100 3,005 3,475 4,225 3,475 
18 Nova Riskiana 3,625 3,225 3,550 4,000 3,275 3,975 4,225 3,825 3,525 3,950 3,525 
19 Elerida Napitupuluh 3,300 3,975 4,675 3,550 4,225 3,975 3,950 4,000 2,575 4,350 2,575 
20 Cici Ramayanti 3,225 3,500 4,175 4,675 2,150 3,500 4,350 3,550 4,525 2,975 4,525 
21 Fikri Fadillah Azhar 3,525 4,300 3,325 4,175 3,005 4,300 2,975 4,675 3,100 3,325 3,100 
22 Aliza Wagiani 3,775 3,475 3,275 2,575 4,025 3,475 3,975 4,175 4,000 3,275 4,225 
23 Intan Permata 3,575 3,525 4,225 4,525 4,000 3,525 3,500 3,325 3,475 4,225 3,950 
24 Moga Kurnia 3,225 2,575 2,150 3,100 3,400 2,575 4,300 3,275 3,300 2,150 4,350 
25 Joko Prasetyo 3,975 4,525 3,005 4,225 3,500 4,525 3,475 4,225 3,225 3,005 2,975 
26 Apria Haja Krisma 3,500 3,100 3,825 3,950 4,000 3,100 3,525 2,150 3,975 3,825 3,325 
27 Pepi 4,300 4,225 4,000 4,350 4,400 4,225 2,575 3,005 3,500 4,000 3,275 
28 Riza Gustiana 3,475 3,950 3,550 2,975 3,125 3,950 4,525 3,825 4,300 3,550 3,225 
29 Nada Arselawati 3,525 4,350 4,675 3,325 3,575 4,350 3,100 4,000 3,475 4,675 3,975 
30 Rina Anjelina 2,575 2,975 4,175 2,975 4,225 2,975 4,225 3,550 3,525 4,175 3,500 
31 Intan Fadila 4,525 3,325 4,400 3,475 3,625 3,325 3,950 4,675 2,575 4,400 4,300 
32 Ghea Safriza Pratiwi 3,100 3,275 3,125 3,525 3,300 3,275 4,350 4,175 4,525 3,125 3,475 
33 Sukaina Adibi 4,225 4,225 3,575 2,575 3,225 4,225 2,975 3,325 3,100 3,575 3,525 
34 Isnaini Safitri 3,950 2,150 4,225 4,525 3,525 2,150 3,325 3,275 4,225 4,225 2,575 
35 Ari Wibowo 4,350 3,005 3,625 3,100 3,775 3,005 3,275 4,225 3,950 3,625 4,525 
36 Oskaria Rahayu 2,975 3,825 3,300 3,325 3,575 3,825 4,225 2,150 4,350 3,300 3,100 
37 Amelia Tripripa 3,975 4,000 3,225 3,275 3,005 4,000 2,150 3,005 2,975 3,225 4,225 
38 Mia Maysela Aditia 3,500 3,550 3,525 4,225 3,825 3,550 3,005 3,825 3,325 3,525 3,950 
39 Sepri Nurjaya Ningsih 4,300 4,675 3,775 2,150 4,000 3,575 3,825 4,000 3,275 3,775 4,350 
40 Samuel AS Sihalaha 3,475 4,175 3,575 3,005 3,550 3,005 4,000 3,550 4,225 3,575 2,975 
41 Rofiqa Asri 3,125 3,575 3,975 3,300 3,525 3,950 4,400 4,025 4,025 4,675 3,475 
42 Epo gita lestari 3,575 4,025 3,500 3,225 3,775 4,350 3,125 4,000 4,000 4,175 3,525 
43 Meylinda Agggraini 4,225 4,000 4,300 3,525 3,575 2,975 3,575 3,400 3,400 2,575 2,575 
44 Masra Higa Suaka 3,625 3,400 3,475 3,775 4,025 3,325 4,225 3,500 3,500 4,525 4,525 
45 Messi Susanti 3,300 3,500 3,525 3,575 4,000 3,275 3,625 4,000 4,000 3,100 3,100 
46 Evi Elyani 3,225 4,000 2,575 4,025 3,400 4,225 3,300 3,475 4,400 4,225 4,225 
47 Alvia Novera I.E.K 3,525 3,475 4,525 4,000 3,500 2,150 3,225 3,300 3,125 3,950 3,950 
48 Shinta Lestari 3,775 3,300 3,100 3,400 4,000 3,005 3,525 3,225 3,575 4,350 4,350 
49 Diana Sumiati 3,575 3,225 4,225 3,500 3,475 3,825 3,775 3,975 4,225 2,975 2,975 





50 Endi Kumara 4,025 3,975 3,950 4,000 3,300 4,000 3,575 3,500 3,625 3,325 3,325 
51 Okti mindi safitri 4,000 3,500 4,350 3,475 4,300 3,550 4,025 3,325 3,300 2,975 3,275 
52 Windi Novita A 3,400 4,300 2,975 3,300 3,475 4,675 4,000 3,275 3,225 3,475 3,225 
53 Elinge Haster 3,500 3,475 3,325 3,225 3,525 4,175 3,400 4,225 3,525 3,525 3,975 
54 Endah Yuniarti 4,000 3,525 3,275 3,975 2,575 4,400 3,500 2,150 3,775 2,575 3,500 
55 Liis Panggabean 3,475 2,575 4,225 3,500 4,525 3,125 4,000 3,005 3,575 4,525 4,300 
56 Edo Prasetia 3,300 4,525 2,150 4,300 3,100 3,575 3,475 3,825 3,005 3,100 3,475 
57 Ahmad Fadli 3,225 3,100 3,005 3,475 4,225 4,225 3,300 4,000 3,825 3,325 3,525 
58 Resti Seftia Ningsih 3,975 4,225 3,825 3,525 3,950 3,625 3,225 3,550 4,000 3,275 2,575 
59 Oma Sepriani 3,975 3,950 4,000 2,575 4,350 3,300 3,975 4,675 3,550 4,225 4,525 
60 Rika juwita Saputri 4,525 2,975 3,225 3,500 4,175 4,675 2,150 3,100 3,825 3,005 3,100 
61 Tina Hartiana 3,500 4,350 3,550 4,525 2,975 3,225 3,500 4,175 4,675 2,150 3,100 
62 Angga AD 4,300 2,975 4,675 3,100 3,325 3,125 3,575 3,975 3,300 3,525 4,225 
63 Desa Oktasila 3,475 3,975 4,175 4,000 3,275 3,575 4,025 3,500 3,225 3,775 3,950 
64 Nurul Zulhulatifah 3,525 3,500 3,325 3,475 4,225 4,225 4,000 4,300 3,525 3,575 4,350 
65 Eka Radanti P.S 2,575 4,300 3,275 3,300 2,150 3,625 3,400 3,475 3,775 4,025 2,975 
66 Ria Kemala Dewi 4,525 3,475 4,225 3,225 3,005 3,300 3,500 3,525 3,575 4,000 3,475 
67 Atikah Pusparani 3,100 3,525 2,150 3,975 3,825 3,225 4,000 2,575 4,025 3,400 3,525 
68 Junaini 4,225 2,575 3,005 3,500 4,000 3,525 3,475 4,525 4,000 3,500 2,575 
69 Ufi Damayanti 3,950 4,525 3,825 4,300 3,550 3,775 3,300 3,100 3,400 4,000 4,525 
70 Siti ZayaAisyahlika 4,350 3,100 4,000 3,475 4,675 3,575 3,225 4,225 3,500 3,475 3,100 
71 Florentina Astiani 2,975 4,225 3,550 3,525 4,175 4,025 3,975 3,950 4,000 3,300 4,225 
72 Shinta Puspasri 3,325 3,950 4,675 2,575 4,400 4,000 3,500 4,350 3,475 4,300 3,950 
73 Isna Mutaqwiyati 3,275 4,350 4,175 4,525 3,125 3,400 4,300 2,975 3,300 3,475 4,350 
74 Sella Adrianika 4,225 2,975 3,325 3,100 3,575 3,500 3,475 3,325 3,225 3,525 2,975 
75 Wemiy Putri Yuli 2,150 3,325 3,275 4,225 4,225 4,000 3,525 3,275 3,975 2,575 3,325 
76 Dapot Paulian Mnrg 3,575 3,475 3,825 3,005 3,100 3,475 2,575 4,225 3,500 4,525 3,275 
77 Nessi Meileza 4,225 3,300 4,000 3,825 3,325 3,300 4,525 2,150 4,300 3,100 3,225 
78 Amiliah 3,625 3,225 3,550 4,000 3,275 3,225 3,100 3,005 3,475 4,225 3,975 
79 Lilik Pujiastuti 3,300 3,975 4,675 3,550 4,225 3,975 4,225 3,825 3,525 3,950 3,500 
80 Andespal 3,225 3,500 4,175 4,675 2,150 3,975 3,950 4,000 2,575 4,350 4,300 
Skore tiap peran 3,47 3,52 3,48 3,35 3,35 3,39 3,53 3,46 3,47 3,47 3,31 
Jumlah Total peran 37,8 
Peran e-learning 3,44 
Keterangan: 
No Jenis Peran Program E-Learning skor rata-rata 
1 Peran sebagai Persepsi 3,47 
2 Peran sebagai Motivator 3,52 
3 Peran sebagai Memfokuskan perhatian 3,48 
4 Peran sebagai Penyelesai masalah 3,35 
5 Peran sebagai pencari, penemu, pengembang diri 3,35 
6 Peran sebagai Belajar sambil bekerja 3,39 
7 Peran sebagai Belajar secara individual 3,53 
8 Peran sebagai Informator 3,46 
9 Peran sebagai Demontrator 3,47 
10 Peran sebagai Evaluator 3,47 
11 Peran sebagai Fasilitator 3,31 
Jumlah 37,8 
Rata-rata skor Peran Program E-Learning 3,44 
 
 
